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RESUMO

Este artigo investiga a aplicacdo do método eduScrum, em associacao a metodologia
de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj), no ambito da Educacéo Profissional
e Tecnolégica (EPT). A combinacdo dessas abordagens busca promover um
ambiente de aprendizagem colaborativo, dinamico e centrado no estudante,
favorecendo o desenvolvimento de competéncias como raciocinio l6gico, analise de
dados, decomposicao de problemas e elaboracédo de solugdes criativas. Alinhada aos
principios da EPT, essa proposta metodoldgica contribui para a formacéo integral dos
estudantes, abrangendo dimensfes pessoais, sociais e profissionais. Os resultados
evidenciam os impactos positivos da integracéo entre eduScrum e ABPj, destacando
seu potencial para transformar a pratica pedagogica, aumentar o engajamento
discente e ampliar a preparacdo para os desafios do mundo do trabalho
contemporaneo.

Palavras-chave: educacao profissional; formacao integral; eduScrum; aprendizagem
baseada em projetos.

ABSTRACT

This article investigates the application of the eduScrum method, in association with
Project-Based Learning (ABPj), within the context of Professional and Technological
Education (PTE). This methodological combination aims to foster a collaborative,
dynamic, and student-centered learning environment, enhancing the development of
essential skills such as logical reasoning, data analysis, problem decomposition, and
the creation of efficient and creative solutions. Aligned with the principles of PTE, the
approach contributes to students' holistic development—personally, socially, and
professionally. The findings highlight the positive impacts of integrating eduScrum and
PBL, emphasizing its potential to transform pedagogical practices, increase student
engagement, and better prepare learners for the ever-changing demands of the labor
market.

Keywords: professional education; holistic education; eduScrum; project-based
learning.
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1 INTRODUGAO

A Educacdo Profissional e Tecnologica (EPT) tem se destacado
progressivamente nas politicas educacionais brasileiras, sobretudo frente as
exigéncias do mundo do trabalho e as rapidas transformacées tecnolégicas (Brasil,
2021). Essa modalidade de ensino visa preparar os estudantes para contextos
profissionais especificos, combinando formacéo tedrica e préatica, e promovendo o
desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais (Castaman & Vieira,
2019).

A adocao de metodologias ativas, como o eduScrum e a Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABPj), possibilita que os estudantes assumam um papel
protagonista em seu processo de aprendizagem. Essa abordagem promove maior
integracdo entre teoria e pratica, ao mesmo tempo em que facilita a aquisicao de
competéncias essenciais ao mundo do trabalho (Freitas, 2003). Aléem disso, as
metodologias ativas respondem a crescente demanda por inovagao pedagodgica no
ensino técnico, pauta central em programas voltados a educacéo profissional (Brasil,
2021).

Pesquisas recentes indicam que a aplicacdo dessas metodologias contribui
significativamente para o desenvolvimento do pensamento computacional —
habilidade fundamental na era digital. Esse tipo de pensamento favorece a resolucéo
de problemas, a abstracdo e a decomposicdo de desafios complexos, sendo
indispensavel em diversas areas da EPT (Wing, 2006).

Diante disso, 0 presente estudo tem como objetivo investigar os impactos do
uso integrado das metodologias eduScrum e ABPj no desenvolvimento do
pensamento computacional entre estudantes de cursos técnicos. Especificamente,
busca-se analisar a eficacia dessas abordagens na promocdo da autonomia

estudantil, no trabalho colaborativo e na resolucédo de problemas.

2 REFERENCIAL TEORICO

A Educacéo Profissional e Tecnoldgica (EPT) no Brasil configura-se como um
campo em expansao, voltado a formagéo de individuos aptos a atuar no mundo do
trabalho. De acordo com o Catalogo Nacional de Cursos Técnicos, a EPT integra

formacdo académica e pratica profissional, promovendo um aprendizado



contextualizado e voltado para as necessidades da sociedade contemporanea (Brasil,
2023).

Desde a criacdo das Escolas de Aprendizes Artifices, em 1909, até a
consolidacdo da Rede Federal de Educacao Profissional, Cientifica e Tecnolégica por
meio da Lei n°® 11.892/2008, observa-se uma trajetéria de ampliacéo e fortalecimento
dessa modalidade de ensino (Brasil, 2008). Essa evolucao evidencia 0 compromisso
com uma educacéo integrada, que abrange multiplas dimensdes do desenvolvimento
humano.

No entanto, a histéria da EPT também revela uma dualidade persistente entre
uma formacgéo voltada as elites e outra destinada ao trabalho manual das classes
populares. Segundo Frigotto, Ciavatta e Ramos (2005), essa divisao reforca
desigualdades sociais, perpetuando a insercdo de estudantes com menor
escolarizacdo em func¢des operacionais. Dessa forma, a EPT precisa ultrapassar a
perspectiva meramente instrumental, assumindo o compromisso com uma formacao
integral e emancipadora (Feitosa et al., 2019).

Os Institutos Federais desempenham papel crucial nesse cenario ao ampliarem
a oferta de cursos em diferentes niveis, desde a formacao inicial até a pés-graduacéo.
A proposta pedagodgica dessas instituicbes busca superar a fragmentacdo entre
ensino geral e técnico, promovendo uma educacdo que contemple as dimensdes
fisica, mental, politica e tecnoldgica (Ciavatta, 2005). Essa abordagem se alinha ao
pensamento de Paulo Freire, ao defender uma educacao voltada a autonomia, a

criticidade e a justica social.

2.1 METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas colocam o estudante no centro do processo de
aprendizagem, promovendo o protagonismo, a colaboracdo e o desenvolvimento do
pensamento critico. Segundo Moran (2020), exemplos dessas abordagens incluem a
sala de aula invertida, os estudos de caso e a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABPj). Diferentemente do modelo tradicional, as metodologias ativas redefinem o
papel do professor, que passa a atuar como mediador e facilitador da aprendizagem,

estimulando a autonomia e 0 engajamento dos estudantes (Barbosa; Moura, 2013).



2.2 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS (ABPJ)

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj), do inglés Project-Based Learning,
tem origem no movimento educacional progressista do final do século XIX e inicio do
século XX, influenciado por educadores como John Dewey e William Heard Kilpatrick.
Esse método emergiu como uma alternativa ao ensino tradicional, destacando-se por
promover a participacdo ativa dos estudantes na resolugéo de problemas reais e no
desenvolvimento de competéncias necessarias para enfrentar os desafios do século
XXI (Condliffe, 2017).

A ABPj promove uma aprendizagem significativa ao articular teoria e pratica.
Conforme Libaneo (2013), essa abordagem estimula a motivacao epistémica, a reflexao
metacognitiva e a interagdo social. Ao enfrentar problemas concretos, os alunos
desenvolvem habilidades como trabalho em equipe, pensamento critico e autonomia
(Vygotsky, 1998; Nogueira; Santos, 2013).

Um aspecto central da ABPj é a construcéo coletiva do conhecimento, realizada
por meio de atividades colaborativas em grupo, que visam a busca de solucbes
inovadoras. Borges et al. (2014) destacam que essa pratica fortalece a capacidade dos
estudantes de integrar e aplicar saberes, preparando-os para o aprendizado continuo
ao longo da vida. Além disso, contribui para o desenvolvimento de competéncias

técnicas e sociais, fundamentais para a inser¢do no mundo do trabalho contemporaneo.

2.3 APLICACOES DA ABPJ NO EXERCICIO DA APRENDIZAGEM

Diversos projetos tém adaptado os principios da ABPj ao contexto educacional
em que estdo inseridos, demonstrando a flexibilidade e a eficacia da metodologia. Entre
os exemplos mais relevantes estédo os estudos de Toledo Junior et al. (2008) e Pascom

e Peris (2023), que serao discutidos a seguir.

2.4 TOLEDO JUNIOR ET AL. (2008)

No estudo conduzido por Toledo Junior et al. (2008), a aplicacdo da ABPj é
estruturada a partir de grupos tutoriais compostos por pequenos grupos de oito a dez
estudantes, acompanhados por um tutor — geralmente o préprio professor. Cada grupo

define internamente dois papéis: um coordenador, responsavel por conduzir a sessao,



e um relator, encarregado de registrar as discussoes realizadas. O tutor, por sua vez,
atua como facilitador do processo, prestando apoio ao coordenador quando necessario
e garantindo que os objetivos de aprendizagem previamente definidos sejam atingidos.

A dindmica do grupo tutorial baseia-se em uma sequéncia de sete etapas que
orientam o processo de andlise e resolucao de problemas:

Passo 1: esclarecimento de termos e/ou expressdes desconhecidas presentes
no enunciado do problema;

Passo 2: definicéo clara do problema a ser discutido;

Passo 3: andlise preliminar com troca de conhecimentos entre os participantes,
caracterizada por uma "chuva de ideias" com base nos saberes prévios;

Passo 4: revisdo dos passos anteriores, com sistematizacdo das hipoteses
levantadas no Passo 3 para orientar a resolucao do problema;

Passo 5: levantamento de fontes de pesquisa e realizacao de estudo individual
pelos participantes;

Passo 6: discussdo e resolugdo do problema com base nos novos
conhecimentos adquiridos no Passo 6.

De modo geral, os passos de 1 a 5 estdo associados a fase de analise e
estruturacéo do conhecimento, enquanto o passo 6 corresponde a etapa de elaboracéo
e consolidacdo de novos saberes. Essa organizacdo permite uma abordagem

sistematica e colaborativa para o desenvolvimento da aprendizagem.

2.5 PASCOM E PERIS (2023)

Segundo Pascom e Peris (2023), o desenvolvimento da ABPj ocorre em etapas
bem estruturadas, que favorecem a articulacao entre teoria e pratica. O processo inicia-
se com a definicdo de uma "ancora do projeto”, responsavel por despertar o interesse
dos estudantes por meio de imagens, videos, noticias ou outros recursos que
contextualizam o tema. A partir dessa ancora, elabora-se a "questdo motriz", que orienta
a investigacao e delimita o problema central a ser explorado.

Na sequéncia, os estudantes ingressam na fase de investigacdo e pesquisa,
buscando referéncias confiaveis que embasem suas propostas de solu¢cdo, com o
professor atuando como facilitador do processo. O desenvolvimento do projeto exige a
elaboracdo e implementacdo de solugOes inovadoras, promovendo uma reflexao

constante entre alunos e docentes.



Durante o percurso, ha momentos de feedback e revisdo, que possibilitam
ajustes e reorientacdes conforme a evolucéo do trabalho. A etapa final do projeto
envolve a apresentacao dos resultados obtidos, que podem ser divulgados em formatos
diversos, como exposi¢des orais, pdsteres ou até mesmo publicacbes académicas.

A avaliacdo dentro da ABPj é conduzida de maneira formativa e somativa,
considerando tanto o processo quanto os resultados. Nesse contexto, o uso de rubricas
avaliativas é altamente recomendado, pois fornece critérios claros de desempenho e
auxilia os estudantes na compreensao das expectativas ao longo das etapas do projeto
(Pascom; Peris, 2023).

As etapas e elementos operacionais da metodologia ABPj podem ser

visualizados de maneira esquematica no diagrama a seguir na Figura 1.

Figura 1. Diagrama das Etapas da Aprendizagem Baseada em Projetos.
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Fonte: Pascom e Peris (2023)

2.6 EDUSCRUM

7

O eduScrum é uma adaptacdo do framework agil Scrum para o ambiente
educacional. Diferentemente de uma metodologia tradicional, que define passos fixos,
o framework é entendido como uma estrutura de trabalho flexivel que orienta a

organizagao e execucéo de tarefas complexas (Schwaber; Sutherland, 2017).



No contexto educacional, o eduScrum propde uma mudanga de paradigma: o
professor apresenta aos estudantes o conteido e os objetivos de aprendizagem,
enguanto os alunos assumem a responsabilidade por decidir a melhor forma de explorar
esses conteudos e desenvolver as atividades propostas. Essa autonomia impulsiona o
engajamento, a autorregulagéo e a responsabilidade coletiva pelo processo de ensino-
aprendizagem.

Os principios do Scrum foram inicialmente formulados por Takeuchi e Nonaka
(1986), tendo sido adaptados ao desenvolvimento de software por DeGrace e Stahl
(1990). Sua estrutura atual, com regras, papéis, eventos e artefatos definidos, esta
documentada no "Guia Scrum”, que descreve o framework como uma ferramenta para
gerenciamento de projetos complexos (Schwaber; Sutherland, 2017).

A versdo educacional, denominada eduScrum, foi criada por Willy Wijnands em
2011, no Colégio Ashram, na Holanda. O nome resulta da juncdo dos termos
"Educacao” e "Scrum". Wijnands aplicou essa abordagem com estudantes entre 12 e
18 anos, demonstrando seu potencial para promover o protagonismo estudantil, a
aprendizagem colaborativa e a melhoria continua do desempenho (Sutherland, 2014).

O eduScrum representa, portanto, uma proposta inovadora para a educacao
contemporanea, ao combinar flexibilidade, autonomia e engajamento dos estudantes
com uma organizacao estruturada do processo educativo. Sua aplicacdo contribui
significativamente para um ambiente dinamico, participativo e voltado para o

desenvolvimento de competéncias essenciais a formacéo académica e profissional.
2.7 ORGANIZACAO E FUNCIONAMENTO DO EDUSCRUM
Na figura 2 iremos observar a representacao do método eduScrum aplicado em

sala de aula, com seus diferentes atores num processo ciclico onde a melhoria e

aperfeicoamento do processo de aprendizagem séo buscados de forma constante.



Figura 2: Esquematizacdo da aplicacdo do Método Eduscrum.
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Fonte: SILVA ET AL. (2016)

Segundo Delhij, Van Solingen e Wijnands (2017) o eduScrum possui trés papeéis
principais: Product Owner (PO), Master Scrum e equipe de estudantes. No eduScrum,
o professor assume o papel de PO, sendo responsavel por:

i) Definir os conteddos de aprendizagem;

ii) Facilitar a aplicacdo do eduScrum e o desenvolvimento pessoal e em equipe
dos alunos;

iif) Controlar e aprimorar a qualidade dos resultados educacionais;

iv) Avaliar os resultados das entregas dos alunos.

Os contetdos de aprendizagem abrangem capacidades cognitivas, motoras,
afetivas, de relacionamento interpessoal e de insercdo social (Zabala, 2021). A
formacédo das equipes ocorre com base em um formulario no qual os alunos se auto
avaliam em diversas competéncias. As equipes devem ser auto-organizaveis e
autogerenciaveis, garantindo diversidade de habilidades e motivacéo.

A motivacdo dos alunos influencia diretamente os resultados educacionais, por
isso, é fundamental que os professores considerem esse aspecto (Lourenco; Almeida,
2010). Para engajar os estudantes, Wijnands e Stolze (2019) recomendam o uso do

Al

"Circulo Dourado" de Sinek (2018), que enfatiza a importancia do "porqué" antes do "o
gué" e "como" das tarefas. Essa abordagem se alinha com a teoria de Ausubel, que
defende a aprendizagem significativa baseada na relacdo entre novos conceitos e 0

conhecimento prévio do estudante (Carvalho; Porto; Belhot, 2001).
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ApOs a apresentacdo da metodologia, o professor entrega aos alunos o backlog
do trimestre, definido como uma lista ordenada de conteudos e métodos de trabalho a
serem adquiridos na disciplina (Delhij; Van Solingen; Wijnands, 2017). O backlog é
organizado em sprints, que sao ciclos de trabalho estruturados com base no método
PDCA (Plan, Do, Check, Act) (Wijnands; Stolze, 2019).

Durante o sprint, o professor assume o papel de mentor, fornecendo feedbacks,
esclarecendo davidas, ministrando aulas expositivas e auxiliando na compreenséo de
conceitos. A avaliacdo considera ndo apenas o conhecimento conceitual, mas também
0s aspectos procedimentais e atitudinais do aprendizado (Coll et al., 2000).

Os alunos tém um papel central no eduScrum, sendo responsaveis pelo
desenvolvimento e qualidade do trabalho. Dentro da equipe, um estudante assume a
funcéo de Scrum Master, que facilita o trabalho em equipe e organiza os eventos do
eduScrum.

O eduScrum € composto por eventos estruturados para garantir a inspecao e
adaptacédo do aprendizado. Esses eventos incluem:

* Planejamento do Sprint: Definigdo das tarefas, critérios de aceitagao e prazos;

» Desenvolvimento das atividades: Uso do Kanban para gerenciar tarefas em "A
Fazer", "Fazendo" e "Feito";

* Reunides Stand-up: Realizadas no inicio de cada aula, onde os alunos
compartilham suas atividades e desafios;

* Revisdo do Sprint: Apresentacdo dos resultados pelos estudantes, com
feedback imediato do professor;

* Retrospectiva do Sprint: Reflexdo sobre o trabalho da equipe e planejamento
de melhorias para os préximos ciclos.

A entrega final do projeto pode assumir diversas formas, como artigos, banners,
experimentos ou sites, e pode incluir testes de avaliacdo. O objetivo final do eduScrum
€ promover o aprimoramento continuo dos alunos e equipes, seguindo o principio do
Kaizen (Wijnands; Stolze, 2019).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo foi conduzido por meio de uma pesquisa bibliografica, com o

objetivo de reunir, sistematizar e analisar dados oriundos de estudos e publicagcbes
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cientificas relevantes e atualizadas, conforme destaca Macedo (1994), tendo em vista

a constante evolugédo do conhecimento cientifico.

A base de dados utilizada foi a Biblioteca Digital de Teses e Dissertacfes
(BDTD), devido a sua ampla oferta de producdes académicas, especialmente
dissertacdes e teses que abordam tematicas relacionadas ao escopo deste trabalho.
A busca foi realizada a partir dos conectores: "eduScrum”, "aprendizagem baseada
em projetos" e "educacdo profissional e tecnoldgica". Como resultado, foram
identificados cinco artigos pertinentes, os quais serviram de fundamento para a

construcao tedrica da presente pesquisa.

A abordagem adotada foi a qualitativa, voltada para a coleta e analise de dados
descritivos e aprofundados. Esse tipo de pesquisa busca compreender e interpretar
fendmenos em seus contextos especificos. Por meio da formulacdo e do exame
criterioso de hipdteses, pretende-se chegar a conclusdes fundamentadas, que
validem ou refutem as proposicdes iniciais, conforme os dados analisados (Zambello
et al., 2018).

Dessa forma, a pesquisa foi estruturada para garantir uma analise critica,
aprofundada e atualizada sobre os temas abordados. A utilizacdo de fontes de alta
relevancia académica, como a BDTD, aliada ao foco em artigos recentes, permitiu
explorar de forma consistente como as metodologias eduScrum e ABPj contribuem
para o desenvolvimento do pensamento computacional e a melhoria da aprendizagem

no contexto da Educacao Profissional e Tecnoldgica.

4 CONCLUSAO

Observa-se que o eduScrum complementa a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABPj) ao introduzir uma estrutura agil que organiza e potencializa o
aprendizado colaborativo. Sua aplicacdo promove ciclos constantes de feedback,
além de proporcionar maior flexibilidade e autonomia aos estudantes. Essa
combinacdo metodolégica fortalece a eficacia da ABPj, tornando o processo de
ensino-aprendizagem mais dinamico, interativo e ajustado as necessidades

formativas da Educacé&o Profissional e Tecnoldgica (EPT).
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Diante do que foi exposto, conclui-se que o eduScrum representa uma

ferramenta pedagodgica robusta, que incorpora diversos elementos centrais da ABP;j.

Entre os principais pontos de convergéncia entre as duas abordagens, destacam-se:

a organizagao em equipes, a divisdo de tarefas, o trabalho colaborativo, a autonomia

dos estudantes, a autoavaliacdo, a reflexdo continua, o planejamento orientado por

projetos e a resolucao de problemas. Essas semelhancas séo sintetizadas na Tabela

1, a seguir.

Tabela 1: Semelhancgas entre o eduScrum e o ABPj

Semelhanca

ABP;j

eduScum

Trabalho em Equipe

Divisdo em grupos focais

Divisdo equipes de
desenvolvimento

Divisao de Tarefas

Papéis séo definidos dentro do
grupo focal e distribuem as
responsabilidades de acordo
com as habilidades e interesses
de cada integrante

eduScrum, cada membro
assume papéis e tarefas
especificas no time.

Planejamento do Projeto

Os alunos definem as etapas do
projeto planejando o seu
cronograma.

O backlogdo eduScrumorganiza
o planejamento, ajudando a
dividir o projeto em etapas
claras e alcancéveis.

Autonomia dos estudantes

A divisao de tarefas entre os
alunos promove a autonomia e
senso de responsabilidade.

Os integrante do time sao
responsaveis por parte do
trabalho a ser desenvolvido na
Spint.

Feedback e Avaliacéo
Continua

Os alunos recebem e dao
feedbackao longo do projeto, o
que nao s6 melhora a qualidade

do trabalho

A cada sprint, os estudantes
recebem feedback e refletem
sobre o progresso, promovendo
melhorias e ajustes continuos
no projeto.

Motivacdo e Engajamento

Projetos colaborativos tendem a
ser mais motivadores, pois o
processo de criacédo e
construgédo em conjunto é
dindmico

A estrutura de sprintsaumenta a
motivacao dos alunos, pois
permite que vejam resultados
concretos em menos tempo.

Resolucédo de problemas

A ABPj é voltado para uma
guestdo norteadora ou desafio
central que os alunos devem
resolver

Um problema é divididoem
varios menores e colocado
dentro do backlogdo produto
para os alunos resolverem.

Entrega de Resultados

O projeto culmina em um
produto concreto como uma
apresentacéo, um protétipo, um
relatério ou até uma campanha

A cada Sprintséo feitas entrega
gue incrementam o produto final
de forma evolutiva.
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Com base na analise da Tabela 1, pode-se afirmar que tanto a ABPj quanto o
eduScrum compartilham o objetivo de promover o trabalho colaborativo com
autonomia estudantil, por meio da criagdo e desenvolvimento de projetos. No entanto,
a ABPj carece de elementos operacionais concretos, exigindo do professor e dos
alunos um esfor¢o adicional de planejamento — como definicdo da frequéncia das
reunides, divisdo das tarefas, formatos das entregas e organiza¢ao do grupo.

Por outro lado, o eduScrum apresenta uma estrutura preestabelecida e
validada em contextos educacionais, com préaticas bem definidas que otimizam o
processo. Exemplos disso incluem a divisdo do problema em tarefas menores
chamadas de Product Backlog; a organizac&o do tempo em Sprints, ciclos de trabalho
mensais; e as reunides de nivelamento denominadas Stand-up, com perguntas e
tempos previamente definidos. Essa organizacéo favorece o foco do professor no
acompanhamento do aprendizado, ao invés de dispendé-lo na elaboracdo de
processos metodolégicos.

Conclui-se, portanto, que o eduScrum oferece uma estrutura mais sistematica
e direcionada em comparacao a ABPj, o que facilita sua implementacédo e promove
maior efetividade no trabalho colaborativo e autbnomo dos estudantes. Essa
sistematizacdo permite ao professor concentrar-se no desenvolvimento das
competéncias previstas para a formacéao integral dos discentes, em consonancia com

os principios da Educacao Profissional e Tecnoldgica.
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